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El presente trabajo de investigación titulado Programas juego lúdicos y el aprendizaje 
de las matemáticas en niños de cinco años de la institución educativa inicial N° 09 de 
San Martin de Porres tiene como propuesta curricular desarrollar todas las 
competencias y capacidades matemáticas, fundamentadas en el deseo de favorecer 
el proceso de enseñanza - aprendizaje en el aula que le permita al alumno 
comprender analizar y resolver problemas que se presentan en ella, creando por 
consiguiente nuevos saberes o conocimientos. 
 
     La metodología utilizada es hipotética deductiva con un diseño de investigación 
cuasi experimental de tipo de estudio aplicada que busca establecer la relación 
éntrelas dos variables, se empleo como instrumento de evolución una ficha de 
observación (EPP) para el pretes y el postes. La población estuvo conformada por 
cuarenta y ocho niños de la institución educativa inicial N° 09 de San Martin de Porres 
divididos en dos grupos uno de control y otro experimental se aplicó las sesiones de 
aprendizaje, se empleo datos estadísticos de frecuencias y porcentajes para la 
constatación de hipótesis. 
 
      Después de revisada la investigación y haber aplicado el programa juegos 
podemos decir que la aplicación del programa juegos lúdicos influye en el aprendizaje 
de las matemáticas en los niños de la institución educativa inicial N° 09 de San Martin 
de Porres. 
 
Palabras claves: Programa, juego, lurdico, aprendizaje, matemáticas, números, 






This paper titled "Programs recreational play and learning of mathematics in children 
five years of initial school No. 09 San Martin de Porres has the curricular proposal to 
develop all the skills and math skills, grounded in the desire to promote the teaching - 
learning in the classroom that allows the student to understand analyze and solve 
problems that arise in it, thereby creating new knowledge or skills. 
 
     The hypothetical deductive methodology is a quasi-experimental design type of 
applied research study that seeks to establish the relationship enter them two 
variables, was used as a tool for changing a tab of observation (EPP) for preters and 
posts. The population consisted of forty-eight children starting school No. 09 San 
Martin de Porres divided into two groups, a control group and an experimental learning 
session was applied, is employment statistics frequencies and percentages for finding 
hypothesis. 
 
      After reviewing the research and have applied the games program can say that 
the application of luricos games program influences learning of mathematics in 
children starting school No. 09 San Martin de Porres. 
 
Keywords: Program ludho playing, learning, math, numbers, ratios, geometry and 
measurement. 
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